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Es ahora cuando todos los fanáticos del 
esférico empiezan a temer por la seguri- 
dad de su cartera, pues PES y FIFA se dis- 
putan una pelea que no hemos visto des- 
de la época Sega VS Nintendo. Mientras Como cada número les pido que nos di- 
los fans de Messi presumen su mejorado gan como mejorar los contenidos, diseño 
First Touch, los seguidores de Neymar y secciones, para que ese valioso tiempo 
celebran la integración de la liga brasileña que utilizan en ver la revista, sea una 

en Football Life. Es muy interesante tener mejor experiencia. 

2 opciones en cuanto a simuladores de 

fútbol y sobre todo ver como ambos se No olviden checar el sitio todos los 
pelean por los gamers mexicanos. PES días, pues en Gameplay.vg, siempre 
dará el primer golpe, pero FIFA con sus tenemos regalos para los lectores más 
licencias oficiales dará un contragolpe que constantes, y pues de paso se enteran 
parece haber sido planeado por el mis- de las mejores novedades de la industria 


mísimo Tuca Ferreti. del videojuego. Aprovecho para record- 
arles que tenemos una nueva sección de 

De igual manera me da mucho gusto entrevistas a personajes de videojuegos, 

presentarles la reseña de Tekken Tag que apuesto les robará una que otra son- 


Toumament 2, uno de los juegos competi- risa, así que no se pierdan lo que Snake, 
dores a título del año en cuanto al género Chell, Teemo, Amingo y Earthworm Jim 
de peleas y al que le tengo tanto amor nos han revelado este mes en el sitio. 
que incluso decidí dedicarle un número 

especial. 


Los hardcore gamers muchas veces se ciegan con Mario, Zelda, Halo, 
Street Fighter, etc. al grado que pierden la noción de que existe una fuerte 
base de seguidores que, aunque nos gusta jugar de repente un buen tí- 
tulo de acción, aventuras o RPG, solemos vivir todo el año succionando 
lo máximo de los simuladores de nuestro deporte favoritos. Tal vez es- 
tos jugadores en Estados Unidos suelen dividirse entre una mayor canti- 
dad de marcas por la misma afición que se tiene a deportes como fútbol 
americano, hockey o basquetbol, pero aquí en México no le busquemos 
más, estamos divididos en dos juegos de nuestro deporte rey lo que 
hace que seamos un mercado perfecto tanto para FIFA como para PES. 


De hecho una de las preguntas que cada año nos sentábamos a discutir 
con nuestros amigos era cuál simuladornos dedicaríamos ajugaren esta 
ocasión y el problema venía cuando uno quería irse con EA y otro con 
Konami. Fortuitamente para nuestra amistades, desde hace un par de 
entregas el nivel de la saga dela empresa americana ha mostrado un niv- 
el similar al del FC Barcelona de Guardiola, haciendo la decisión mucho 
más sencilla, aunque para beneficio de los japoneses las ventas de PES 
siguen siendo fantásticas, contrario a la opinión de la prensa especiali- 
zada que ha elegido a FIFA como su campeón desde hace varios años. 


eración parecía perdido? No podemos olvidar que en la época de 
PS2 y la primer Xbox, PES era el dominador absoluto del mercado, 
por lo que no fue extraño que en principio el movimiento del estu- 
dio americano fue copiar las bondades de su competidor japonés 
y, al emparejar el marcador, comenzar a lanzar ataques que ha- 
rían los partidos mucho más fluidos, pero sobretodo, realistas. 
Este punto es debatible, ya que existen aficionados a PES que hacen 
a esta afirmación una de las más debatibles de la industria, pero, 
en mi muy particular punto de vista, los gráficos de FIFA son mucho 
más estéticos y creíbles mientras que los de Evolution suelen ser 
más cuadrados y grandes, haciendo que personalidades como Mes- 
si pierdan parte de su esencia. Y ya que tocamos el punto de vista 
de realismo, no podemos dejar de mencionar las licencias que des- 
de hace 20 entregas han colocado a FIFA sobre sus competidores. 


Cierto es que lentamente PES ha trabajado duro para conseguir que la 
Liga Premiere venga con el nombre original delos equipos, algo que hace 
años hubiese sido imposible, pero también es un plus al que FIFA nos 
acostumbró desde hace varios ayeres. De hecho aún recuerdo como en 
1998 el 90 por ciento de mis goles eran Christian Vieri en lugar de con 
Donaldo, aunque también debo confesar que en esos años realmente 
me daba igual tener en la consola el Intemational Superstar Soccer 
que tener a los mismos protagonistas de los partidos de la vida real, 
y tal vez aquí radica el punto de porque hoy me considero Fifero y no 
Pesero (que desde el término me suena bastante mal), la diversión. 
Jugar!SSS era divertido, tal vez no verídico, pero realmente podías pasar 
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horas tirando desde media cancha e intentando que el 
balón entrara con efecto o tratando de quitarte al por- 
tero con una bicicleta, mientras que FIFA lo veía como 
un juego para vivirla pasión del fútbol “en serio”. Con el 
cambio de saga a Winning Eleven y luego a PES, Kon- 
ami logró quitar este estigma y hacerse durante varios 
años el mejor simulador, hasta hoy que ha caído como 
un simulador cuya máxima ventaja son las licencias 
de la Champions y la Copa Santander Libertadores. 


Ahora es momento de dejar de mirar al pasado y ver 
al juego que tenemos en nuestras manos hoy en día, 
un juego que busca, y logra, superar a FIFA 12, el título 
que finalmente logró concretar la evolución que du- 
rante años se llevaban forjando en Canadá convirtién- 
dose en el mejor simulador de deportes de la historia, 
y aquí radica el éxito de este juego, siempre quiere 
más. Como un equipo que siempre busca la portería 
contraria en lugar de aguantar la ventaja, el equipo 
de FIFA 13 buscó superar su Engine Impact haciendo 
que ahora este afecte hasta el control del balón, lleva 
la competitividad del modo uno a uno al resto de mo- 
dalidades, incorpora nuevos minijuegos que nos harán 
practicar casi tanto como un futbolista profesional y, 
sobretodo, se convierte en un juego que realmente 
puede emular al deporte más hermoso del mundo. 


Tal vez la siguiente generación pueda traer un nuevo 
inicio para PES, pero sin duda FIFA 13 es el broche de 
oro para una temporada perfecta en PS3 y Xbox 360. 
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Género: 
Deportes 


- Calificación: 
| 8.0 
Lo bueno: 
Lo preciso que puede ser 
como simulador 


Lo malo: 


No hay una verdadera evolu- 
| ción desde hace años 


il Estoy de acuerdo con la filosofía 


de que cuando algo está bien 
no se necesita cambiar, misma 
que ha seguido Konami en los 
últimos años con su serie de 
fútbol que durante mucho tiem- 
po fue el rey de la simulación 
deportiva, pero en lo personal 
creo que las características 
que llegaron a ser muy adelan- 
tadas a su tiempo comienzan 
a quedar rezagadas, en parte 
porque FIFA comenzó a copiar 
lo que hizo tan grande a PES, 
pero también en parte porque el 
equipo parece viciado por un éx- 
ito pasado que tal vez no saben 
como llevarlo al siguiente nivel. 


¡Claro que hay cambios con re- 
specto a la entrega anterior 
como una mejora en el sistema 
de defensa o una mejora en la 
inteligencia anlificial, pero tam- 
bién es cierto que PES es un 
juego que está hecho especial- 


Ml mente para su base de fanáticos, 
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quienes serán los que notarán 
con más fuerza los cambios que 
llegan principalmente en el con- 
trol del balón con nuevas modal- 
idades como el encare pisando 
el balón que da una ilimitada 
cantidad de regates al más puro 
estilo de los astros del fútbol. 


Mientras que los nuevos juga- 
dores se encontrarán con un 
juego que se puede jugar de 
manera rápida y fluida, pero de 
inicio no tendrán la capacidad de 
meterse de lleno al juego (y ni se 
diga a competir en línea) hasta 
aprender los cientos de combi- 
naciones que hacen del control 
de PES un simulador realmente 
minucioso del deporte rey. Por 
fortuna, este año se incluyó un 
modo de práctica que te permitirá 
perfeccionar tus movimientos de 
ambos sticks, botones y gatillos 
hasta convertirte en un jugador 
con las habilidades de Cristiano 
Ronaldo y poder entrar a com- 
petir en un universo realmente 
complejo como lo es PES 13. 
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Pero fuera de estos cambios 
que sólo los verdaderos “Pro” de 
PES lograrán ver, el motor grá- 
fico nos hará sentir que segui- 
mos jugando uno de los títulos 
anteriores, los modos de juegos 
son los mismos sin ninguna in- 
novación grande y con un online 
que trata de recuperar terreno 
con su aplicación para Face- 
book, pero que sigue sin generar 
ese sentimiento de competencia 
que caracteriza a este deporte. 


A lo que voy con todo esto es 
que si eres fanático de PES, se- 
guramente ya tienes tu copia, y 
estás realmente emocionado 
con los cambios sustanciosos 
que podrán colocarte sobre a 
tus amigos, y si eres nuevo en 
esto de los simuladores de fút- 
bol y quieres hacer una decisión, 
creo que PES será una verdad- 
era apuesta el siguiente año con 
el cambio radical de la franquicia 
que se viene cocinando ahora 
con el estudio de Reino Unido. 
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Tournament qa 


Mientras que Street Fighter X 
Tekken calmó el ansia de los 
jugadores, ya se extrañaba una 
nueva iteración de Tekken, uno 
de los juegos más competi- 
tivos de la escena del gaming 
profesional. Tekken Tag Tour- 
nament 2 no solo se trata de 
una nueva versión de la saga 
protagonizada por la familia 
Mishima, sino que también rep- 
resenta la segunda parte del 
juego que hiciera su debut en 
arcade y que permitiera por 
primera vez en la serie mane- 
jar equipos de dos personajes. 


La mecánica obviamente ha 
evolucionado y ahora es posible 
llevar a cargo combos de pareja 
muy espectaculares, además 
de combinar agarres o hacer 
“counters” que nos salven de 
posiciones  comprometedoras. 
Pero no es solo esto lo que sor- 
prende de Tekken Tag Tourna- 
ment 2, pues por primera vez se 
incluyo a todos los luchadores 
que han estado de alguna u 
otra manera involucrados en 


en lag 7 


el tomeo del puño de acero. 


Para aquellos que sientan que 
ya no son tan buenos como an- 
tes o los que apenas le están 
entrando a la serie, existe una 
modalidad de entrenamiento 
en donde tendremos que repro- 
gramar a un Combot para que 
llegue a ser el más fuente del ring. 


El modo arcade y el de ghost 
fight hacen su triunfal regreso, 
aunque tampoco debes esperar 
que se amplié mucho la mitología 
de la serie, pues en realidad solo 
hay videos finales muy cortos y 
de corte humorístico. Por su lado 
el modo ghost fight intenta rec- 
rear el juego en línea, pero en él 
nos enfrentamos a “fantasmas” 
que se comportan como videoju- 
gadores humanos. Por este me- 
dio conseguiremos varios de los 
artículos de personalización, que 
incluyen disfraces, gráficos para 
la presentación, retratos para la 
pantalla de versus y accesorios. 


Toda esta parafemalia se uti- 


>: 


liza en el modo online, el cual 
a pesar de ser un poco sim- 
ple en cuanto a su presen- 
tación y opciones, corre sin 
lag, permite entrenar mientras 
esperamos la reta y tiene un 
magnifico sistema de ranking. 


Fuera de esto no hay mucho por 
hacer en TTT 2, pues el modo 
de un solo jugador es un tanto 
raquítico, pero el balance que se 
hizo entre peleadores es admira- 
ble, además de que en si la expe- 
riencia en línea es la que mejor 
se aprovecha, si es que juegas 
estos títulos de forma competi- 
tiva. En resumen, recomiendo 
el juego a aquellos que piensen 
dedicar mucho tiempo a apren- 
der los combos y perfeccionar 
a su pareja ideal, pues los que 
solo quieren pasar el modo ar- 
cade con cada personaje y sab- 
er sus historias, se sentirán más 
agusto con algo como Blazblue. 
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3.0 
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y mecánica 
tag 


No hay mucho contenido 


www.gameplay.vg 


Publisher: 


Electronic Arts 
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Calificación: 
9.0 
Lo bueno: 
La mejora en todos los mo- 
dos de juego y Skill Games 
Lo malo: 


¿La tienda te permite mejorar 
rendimiento en línea 


www.gameplay.vg 


“Siempre son lo mismo” es el 
reclamo de muchas personas 
contra los juegos de fútbol, y tal 
vez tengan razón, ya que FIFA 
13 fue cortado con la misma 
tela que su antecesor, pero con 
tantos adomos a su alrededor 
que realmente se siente como 
una experiencia diferente, por 
lo menos los primeros minutos 
en los que verás como tus ju- 
gadores no reciben el balón de 
la misma manera o por el banal 
hecho de escuchar a Femando 
Palomo en lugar de al “Perro” 
Bermúdez. Si, luego te das 
cuenta que sabes jugar, pero eso 
no quita los cambios que mejo- 
ran la entrega de buena manera 


Empezamos con un nuevo 
modo, los Juegos de Habilidad 
(Skill Games). Estos son peque- 
ños minijuegos que te exigirán al 
máximo mejorar tus habilidades 
de pase, dribble, tiros libres, cen- 
tros, etc. portres niveles (bronce, 


plata y oro) para concluir con un 
juego de habilidad que realmente 


te llevarán al máximo de tus ca- 


pacidades con juegos de torito 
o tiros a puerta con obstáculos. 


En la evolución de nuestros vie- 
jos conocidos encontramos el 
modo temporadas (antes uno 
a uno) que ya no sólo nos hará 
continuar subiendo de división, 
sino también la posibilidad de 
ganar trofeos en cada división. 
En el modo carrera ahora podre- 
mos hacer transferencias dando 
jugadores a cambio, además 
de la sonada opción de ser en- 
trenador de una selección na- 
cional. Y el modo Ultimate Team, 
que ahora también incorpora el 
modo de divisiones que tanto 
nos gustó del modo uno a uno. 


Hablando de los partidos como 
tal, se nota un cambio con los de 
la temporada pasada con la in- 
corporación del primer toque, la 
verdadera aplicación de atribu- 
tos que hace a cada jugador úni- 
co y que también obliga a que tus 
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ataques sean mucho más pensa- 
dos dado que se acabaron esos 
contragolpes de un jugador sólo 
contra el portero desde media 
cancha. Sobre los nuevos nar- 
radores, el cambio es bastante 
agradable, pero si se nota que 
Bermudez y Peláez habían 
recolectado una base de línea 
realmente grande porque ahora 
encontrarás muchos diálogos 
repetidos, lo que seguramente 
irá mejorando con las entregas. 


FIFA 13 es sin duda un nuevo 
escalón en la evolución de la se- 
rie, pero yo creo que lo que más 
se le debe admirar al equipo de- 
sarrollador de las versiones de 
Xbox 360, PS3 y PC es el he- 
cho de seguir buscando nuevas 
innovaciones y no quedarse en 
una zona de confort al que otros 
equipos de desarrollo llegan 
cuando se sienten en la cima. 
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Bis de pasion 


Los videojuegos en general están 
hechos para entretenerse, sin embargo 
no podemos olvidar que estos a final de 
cuenta son un negocio, y en su inten- 
to por capitalizar hasta el aspecto más 
mínimo, se ha llegado a consecuencias 
que hace 10 años serian impensables. 


Habiendo superado el presupuesto de 
varias producciones de cine, los vide- 
ojuegos se han vuelto un medio muy lu- 
crativo. Lo que en un principio requería 
equipos de no más de 10 personas, té- 
rmino por requerir un pequeño ejército. 


La consecuencia es que los títulos de 
la actualidad se sienten un tanto anli- 
ficiales, demasiado cuidados e imper- 
sonales. Podemos tomar como ejemplo 
Gears of War Uncharted o Remember 
Me, en donde a pesar de que nos mues- 
tran mundos vastos, miles de objetos 
para interactuar y muchos caminos posi- 
bles, al final del día nos muestran ac- 
ción controlada, cosas que no se salen 
del guion y balaceras coreografiadas. 


Afortunadamente hay gente que todavía 
hace cosas con pasión, y muestra de esto 
son los juegos Indie. Al no estar presiona- 
dos por un Publisher monstruoso, dejan 
de preocuparse por seguir tendencias, 
ocupar temáticas cliché en sus tramas o 
alcanzar un estándar gráfico. No en balde 
Microsoft le esta dando tanto auge a los 
juegos descargables, pues dentro de sus 
mejores negocios se encuentra el lanzami- 
ento de Castle Crashers, un beat em' up 
que parece haber salido de la época de los 
ochentas, que fue creado por Tom Fulp, 
el creador de Newgrounds, que es la co- 
munidad más grande de juegos de flash. 


Por este medio han salido grandes figu- 
ras, tales como Jonathan Blow de Braid 
o Team Meat de Super Meat Boy, pues la 
compañía de la gran X es muy generosa 
a la hora de prestar las herramientas de 
desarrollo y además se encargan de dar 
una muy buena publicidad a cada uno de 
los lanzamientos. Otro factor que ayuda 
es el precio, pues definitivamente no es 
lo mismo gastar unos $300 pesos por un 
producto de buena calidad que $1000 
por algo que a lo mejor te decepciona. 


Sin embargo al no contar con un gran 
equipo, estos creadores sufren dema- 
siado. Es sólo la ilusión de ver sus jue- 
gos en un medio masivo que los motiva, 
pues en varias ocasiones sus produc- 
ciones se ven ensombrecidas frente a 
lanzamientos de AAA como Call of Duty. 


En lo particular encuentro varias cosas que 
me agradan delosjuegosindie, pues utilizan 
temáticas muy experimentales o maduras, 
que por obvias razones no pueden llegar a 
ser comerciales, además de que sus crea- 
dores vienen de una generación que creció 
como jugadores, por lo cual rinden tributo 
a varios clásicos de la época, por medio 
de buenas mecánicas, excelente música y 
esas secuencias de juego que a todos nos 
gustaban tanto como los patrones de jefes 
que aplicaban los robots de Megaman, en 
donde la verdadera habilidadn de los vide- 
ojugadores y su constancia salen a la luz. 


Actualmente una de las mejores recomen- 
daciones que puedo dar es Tokyo Jungle, 
que esta en un precio de risa en la Play- 
Station Network, y que de no ser por su 
presentación descargable, cuenta con to- 
dos los elementos para ser un juego de 
retail, ya que los gráficos a pesar de ser 
sencillos, son suficientes, y la premisa 
de llevar por ahí a un pomeranio que pu- 
ede ponerse al tu por tu con un león, es 
algo que merece tu dinero y el mio. Ob- 
viamente me siguen gustando las grandes 
producciones por las novedades que of- 
recen, el completo sistema de juego on- 
line y el doblaje de voz perpetrado por 
artistas de categoria, pero nunca esta 
mal de vez en cuando jugar algo que nos 
regrese a la etapa dorada del gaming. 


te entrena en... 


¿Quieres ser un buen jugador de FIFA? Entonces debe- 
mos comenzar por lo primero... FIFA no es un juego, es 
un deporte y si quieres triuntar deberás entrenar como 
tal. Sí, tal vez suene muy exagerado, pero si realmente 
quieres sobresalir, y ya ni digamos ser un jugador profe- 
sional, es cierto que deberás comenzar por poner tus ma- 
nos sobre el control por lo menos una vez cada día o dos. 


No, yo no he ido a una FIFA Interactive Cup y al paso 
que voy haciendo revistas, noticias, etc. no creo que sea 
pronta mi incorporación al proffesional gaming, pero tam- 
bién es cierto que dentro de mi categoría de juego no 
me va mal, ya que en la entrega pasada gane 7 ligas en 
el modo uno a uno que me dan ciertas recomendaciones 
que espero te ayuden a por lo menos vencer a tus amigos. 


¿Guardiola o Mourinho? 

¿Te gusta tener el balón o prefieres defender? ¿Tiki taka o 
contragolpear? ¿Atacas por el centro con pases filtrados o 
por la banda? Claro que lo ideal es combinar estilos, pero 
en principio piensa o dile a un amigo que analice todo lo que 
haces en un partido o dos para que sepas cuales son tus 
virtudes y cuáles son tus debilidades para que en base a 
esto puedas elaborar una estrategia acorde a tu forma de 
juego, pero sobretodo un estilo propio y que te caracterice. 


¿43-23 o 4-2-3-17? 


Si seguiste el paso anterior, ya conoces donde puede radicar 
tu éxito o fracaso, así que es momento de elegir la formación, 
y no, no cometas el error de meter 10 hombres a tu área 
si no quieres recibir gol o 10 en la contraria para hacerlos. 
El fútbol se gana pensando, y hacer esto es como si entre- 
naras a un equipo de 7 años. Lo que debes hacer es encon- 
trar el lugar en el que cada uno de los jugadores de campo 
aportará algo a tu juego y sobretodo cubrirá tus defectos. 
En mi caso que soy alguien a quien le gusta buscar la 
portería contraria, lo que hice fue cambiar mis tres de- 
lanteros por un punta para colocar dos contenciones, y 
sí, eso es buscar la portería contraria si logras hacer que 
estos armadores también generen juego al frente. Caso 
contrario, si tú eres bueno defendiendo, ¿por qué no un 
sólo contención y tener dos ofensivos que te ayuden a 
contragolpear? Esto no es una fórmula, pero te puede 
dar ideas de como elegir la formación adecuada para ti. 


¿Fanático o profesional? 


Balotelli era fanático del Milán y aun así jugaba en el Inter En lo 
personal yo no jugaría con el equipo al que más odio (o debe- 
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ría odiar), pero es un buen ejemplo de como debemos elegir a 
nuestroequipo, sabiendo cualnoshará cumplirnuestro objetivo. 


Este punto es polémico y conozco gente que si es fanático 
del Manchester United lo seguirá utilizando aunque le quiten 
a sus jugadores claves, pero no te recomiendo esto si to- 
davía no has demostrado que puedes ganar ligas. ¿A qué 
voy con esto? Ya tienes una formación base, ahora elige al 
equipo con los jugadores que la harán funcionar al 120% 


De nuevo mi ejemplo, yo soy fanático del Barcelona, pero 
también me gusta meter goles de cabeza. ¿Notas el prob- 
lema? Llego a línea de fondo con Messi, centro y remata... 
¿Alexis? ¿Pedro? Claro que meterán una que otra, pero 
¿no sería más conveniente tener a Robben centrándole 
a Gómez? De los consejos este es al que menos harán 
caso, pero si realmente quieres ser un crack del fútbol, 
no te quedes en el Lisboa si tienes potencial para jugar 
en el Real Madrid, bueno, mejor en el Manchester United. 


Minuto 89, vas perdiendo, ¿y sigues con un delantero? 


Sé que dije que debes tener un estilo y que loideal es apegarte 
a él, pero también hay momentos en los que debes romper es- 
quemas, ynosólocuandovasperdiendo. Dehecholarecomen- 
dación va para que no tengas que recibir gol antes de tiempo. 


Lo que quiero decir aquí es simple, si te gusta jugar por el 
centro pero el contrario tiene tres contenciones, ¿por qué no 
abres el juego y rompes su esquema? En un principio tal vez 
no lo sabrás a menos de que esperes a que pasen las for- 
maciones antes del partido, pero créeme, si necesitas modi- 
ficar lo sabrás porque te sentirás incómodo en la cancha. 
Ejemplo, tu juego depende de que tu enlace tome el balón 
y al minuto 10 no ha tocado el balón, ese es el momento 
de usar una de tus pausas y ver la formación del contrario. 


Diviértete 


Lo peor que puedes hacer es estresarte y frustrarte porque 
las cosas no te han salido, igual que en la vida real. ¿Por 
qué un equipo bueno si pierde dos partidos es probable 
que pierda el tercero? Porque ya siente la presión, y si es- 
tás por descender, también la sentirás en FIFA. ¿Cómo solu- 
cionarlo? Sólo tú lo sabrás. Pon música mientras juegues, 
apaga la consola y juega al día siguiente o simplemente 
respira protundo para tranquilizarte, pero sobretodo no ol- 
vides que esto es sólo... no, no es sólo un juego, pero es 
una actividad cuya finalidad es diventiirse, así que más te vale 
que lo vayas haciendo o la décima división será tu hogar. 


Sé que tal vez esperaban consejos como no sueltes LT o 
aprieta triángulo cuando el portero de un paso a la dere- 
cha, pero si algo es bello de este título es que es como la 
vida real, y la mejor manera de ser una estrella es practi- 
car, pero sobretodo volverte un verdadero entrenador. 


A 


Desde que existen los deportes han existido 
los ídolos y sus fans. En mucho deportes los 
iconos del momento son inflados a un grado 
en el que literalmente son tratados como di- 
oses, al punto en el que se llegan a sentir 
igual de intocables. Esto crea una dinámica 
interesante en sus seguidores, pues aun 
cuando el único intercambio que realmente 
podrían tener es una firma de autógra- 
fos, el fan nunca bajará a su ídolo del pilar 


Muchas veces he sentido que esta relación 
ídolo-fan puede ser muy vacía, pues aca- 
bamos admirando personas que realmente 
no conocemos. Personas que capaz si con- 
ociéramos un poco más no admiraríamos, 
capaz hasta nos llegarían a caer mal. Esto 
es algo que rara vez podemos comprobar, 
pues para llegar a Messi se tendría que cru- 
zar una barrera de fanáticos, paparazzis y 
sus propios guardaespaldas. Falta además 
que sea una persona humilde que le qui- 
era dedicar 2 segundos de su tiempo a al- 
guien o a un grupo de gente que lo admira. 


Es por esto que cada vez me llama más la 
atención la relación que mantienen los profe- 
sionales de juegos como StarCraft Il y League 
of Legends con sus fans. Gran parte de el- 
los sienten una gratitud hacia ellos que no 
dudan en expresar En los juegos del géne- 
ro MOBA es muy común que los jugadores 
hagan streams que pueden durar hasta 12, 
24 o más horas. Durante estos streams se 
da una dinámica con los fans que en cierta 
forma es única, ya que sus idolos les dan 
tiempo para responder preguntas e inclu- 
so para jugar un par de partidas con ellos. 


Uno de los jugadores que tienen una de las 
relaciones que más me llaman la atención 
con sus fans es Phantomi0Ord. Desde invertir 
horas de sus vidas para verlo jugar, donarle 
dinero e incluso pagarle porque les de clases 
League of Legends, la dedicación que tiene 
hacia sus seguidores es digna de admirar. Re- 
cientemente comentó sobre sus planes para 
llevar a sus fans a Disneylandia después de 
un Meet and Greet que llevará a cabo, algo 
que me hace preguntarme si un jugador de 
la talla de Messi se tomaría el tiempo (y el 
dinero) para invertido en hacerles pasar a 
sus seguidores un día que nunca olvidarían. 


No hay que ser injustos, no todos viven de 
la misma forma y es comprensible que un 


jugador de StarCraft ll como Athene, que 
es considerado entre los mejores del mun- 
do, no tenga la base de fans que tienen 
jugadores de deportes más populares. 
También se puede entender que hay ju- 
gadores que se acaban convirtiendo en 
un producto, lo cual ya he hablado antes 
también respecto a las posibilidades de 
que llegue a pasar en el juego profesional. 


Cuando un jugador se ve patrocinado por 
una marca es normal que adopten ciertas 
actitudes que puedan no gustar a sus se- 
guidores. No es raro ver este tipo de patro- 
cinios en el mundo del gaming profesional, 
Razer para empezar invierte bastante din- 
ero donando equipo para tener el mejor 
desempeño en sus casas y en los tomeos. 
Este tipo de mercadotecnia es el que tam- 
bién se le puede subir a la cabeza a los 
jugadores, pues no es difícil sentirte impor- 
tante o especial al estar representado por 
las marcas dominantes en ese mercado. 


Por otro lado están los que ya vivieron la es- 
cena profesional y se retiraron de ella por 
diferentes razones. Algunas de estas perso- 
nas regresan a estudiar o se dedican a otro 
tipo de trabajo, pero también existen los vet- 
eranos que usan el dinero y la experiencia 
que ganaron para acercarse más hacia la 
gente que en algún momento les echo porras. 
Este tipo de jugadores me causan especial 
curiosidad, pues es como si nunca olvidaran 
de donde salieron y manifiestan esa gratitud 
intentando sacar adelante a otros gamers 
amateur como ellos lo fueron en algún punto. 


En conclusión, yo creo que el mundo del 
gaming sigue siendo uno más normal. Los 
jugadores que han llegado lejos en el no 
inflan demasiado sus egos aún (con ex- 
cepciones) y eso les permite tener un acer- 
camiento hacia sus seguidores que en otros 
deportes es difícil imaginado. Capaz esto 
cambie algún día, pero es de reconocer que 
hay algo de especial en que un fan cualqui- 
era pueda jugar una partida con su ídolo 
y no tener que limitarlo a un simple sueño 
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Este mes en la ciudad de Nueva York se llevó a cabo un nuevo Ninten- 
do Direct, que sin dudas resultaba ser el más esperado del año, ya que 
se anunciaría todo lo relacionado al lanzamiento de Wii U, y de hecho 
Reggie Fils-Aime, CEO de Nintendo de América, no tardó mucho en 
responder a las preguntas que nos llevamos haciendo desde que se 
presentó la consola en el E3 2011. Así es como nos enteramos que la 
fecha de lanzamiento de la consola es 18 de Noviembre para EU y que 
llegará en dos versiones de la consola, una básica color blanco que 
costará 299.99 dólares ($53,904 pesos si no se le aumenta el precio) y 
el Deluxe Set color negro que saldrá en 349.99 dólares ($4,500 pesos), 
el cual incluirá más memoria, el juego de Nintendo Land incluido y pro- 
mociones exclusivas para la tienda digital. 


Claro que esto nos reveló algo que llevábamos esperando mucho tiem- 
po y que conocer la nueva herramienta Nintendo TVii también llamó 
la atención, pero sin duda una consola se vende por sus juegos y no 
por hardware, por lo que el anunció que más dejó hablando al mundo 
gamer fue la exclusividad de Bayonetta 2 para Nintendo. En la presen- 
tación también pudimos rencontramos o conocer el nuevo Skylanders, 
007 Legends, Transformers Prime y la lista de 50 títulos que saldrán de 
noviembre a marzo. Y a ti, ¿ya te convenció Nintendo? 


Un trailer de Metal Gear Solid: Ground Zeroes fue revelado durante 


el Penny Arcade Expo (PAX) este fin de semana. Con una duración 
de 14 minutos, es el primer video que podemos ver sobre lo que será 
este juego. Los primeros 8 minutos consisten en un corte cinemático 
que suelta varias referencias e incognitas, como quienes son los per- 
sonajes que se muestran. Más adelante nos encontramos con el pro- 
tagonista del juego, el cual no podemos estar muy seguros si se trata 
de Snake o Big Boss. Aquí es donde el corte cinemático se vuelve una 
muestra del gameplay en el juego, el cual se ve sumamente tentador. 


En la parte del gameplay vemos a Snake infilttándose en una base 
y recorrer una distancia relativamente corta para ser recogido por un 
helicóptero. Mientras pasa esto podemos oir comentarios que van ex- 
plicando lo que esta pasando y varias de las cosas que veremos cuan- 
do el juego este finalizado, como el acceso a vehículos y la posibilidad 
de transportarse a través del terreno usando un helicóptero. Algo que 
vale la pena destacar del video son sus gráficas, pues son las mejores 
vistas hasta el momento en un juego de Metal Gear y pocos creerían 
que este planeado para las consolas actuales. Aunque esto es algo 
que aún está por confirmarse, por el momento todo indica que por más 
avanzado que se vea, el juego no está planeado para ser lanzado po 
con las consolas de siguiente generación. 
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Yosuke Hayashi, director de Dead or Alive 5, esta muy contento con 
los cameos de Virtua Fighter como Akira y Sarah, pero también tiene 
en mente a otra franquicia de Sega, una muy legendaria por cierto. 
Hablando con Siliconera dijo: “Creo que no muchos saben que el prim- 
er Dead or Alive que salió en arcades corría sobre el motor de Virtua 
Fighter. Así es como apareció el primer Dead or Alive”. “No queríamos 
hacer lo que Virtua Fighter, pero al utilizar su motor como base, obvia- 
mente teníamos alguna conexión con Sega. Cuando decidimos hacer 
Dead or Alive 5 conversamos y preguntamos a Sega si podrían unirse 
a la celebración de nuestro regreso”. 


“Sega estaba de acuerdo gracias a nuestras conexiones pasadas y 
pensaron que sería divertido. Tenemos los personajes de Sega y son 
muy cooperativos permitiéndonos hacer ajustes en ellos para el jue- 
go. Estamos muy en contacto con su equipo de desarrollo. Revisan 
todo lo que hacemos con los personajes y nos sirven de guía. Hemos 
conseguido crear un sistema de lucha muy parecido al original de los 
luchadores de Virtua Fighter”. Además de esto Yosuke demostró interés 
por tener a Ryo de Shenmue como un cameo más dentro del juego de 
peleas. Sin embargo Team Ninja no esta de acuerdo con la aparición 
de contenido descargable en su juego, de manera que el futuro del 
karateca vengador es incierto. (50) 


Desde antes del E3 se rumoraba una serie en HD para conmemorar 
el décimo aniversario de Kingdom Hearts, pero como de era de es- 
perarse dado el historial de la serie, el anuncio oficial no llegó hasta el 
TGS, evento donde Square Enix ha anunciado Kingdom Hearts HD 1.5 
Remix. ¿Qué sorpresas trae esta colección de aniversario exclusiva 
para PS3? El primer título en su versión Final Mix, Kingdom Hearts 
RE: Chain of Memories y Kingdom Hearts 358/2 Days, todo en alta 
definición para adaptarse a la actual generación de consolas caseras. 
Como vemos los juegos que acompañarán esta colección son los prim- 
eros tres de manera cronológica (sin contar KH: Birth by Sleep) y nos 
harán revivir de nuevo el inicio de la aventura de Sora como el elegido 
de la Keyblade, todo para que vayamos recordando lo necesario para 
cuando se anuncie Kingdom Hearts 3. 


La duda que queda, además de si llegará a América, es que Square 
Enix la anunció como un trabajo de video, y por más que reporteros de 
Kotaku han tratado de averiguar si podremos jugar o sólo miraremos 
las cinemáticas, la empresa no ha respondido esto. Aunque claro, si 
se anunció para PS3, queremos suponer que será un juego y también 
queremos suponer que el próximo año se anunciará para América (o 
muchos estaremos bastante enfadados con la vida). 
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En el Tokyo Game Show de este año se 
hicieron varios anuncios, tantos que hay 
que resumirlos para quienes no pudieron 
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seguirle el ritmo. Sony anunció su Play- | 


Station 3 Super Slim, la cual como su 
nombre nos dice será un 25% más del- 
gada que su modelo predecesor. Por otro 
lado se anunció PlayStation Mobile, una 
aplicación mediante la cual se podrán ju- 
gar títulos de la primera PlayStation en 
Android y Vita. También se anuncio que 
PlayStation Plus llegará al Vita, lo cual 
abra todo un nuevo contenido de exclusi- 
vas para los usuarios de la consola por- 
tátil. 


Marvelous Interactive dio anuncios so- 
bre Senran Kagura: Shinovi Versus, una 
nueva entrega de los juegos de acción 
que llegarán al PS Vita junto con Valhalla 
Knights 3. Otro título que anunciaron fue 
Muramasa: The Demon Blade, que tam- 
bién llegará al Vita y con contenido nuevo 
que sorprenderá a sus fans. 


Keiji Inatune dio la triste noticia de que 
Soul Sacrifice se retrasará para el 2013, 
aunque esto solo garantiza que el desar- 
rollo del juego traerá la calidad esperada. 
Tecmo Koei anunció junto con Omega 
Force el nombre de su nuevo proyecto 
que será Toukiden. Aunque no hay mu- 
cha información al respecto, se sabe que 
llegará al PlayStation 3 y al Vita, con el 
sistema de crossplay disponible. 


Otro anunció de Inafune tue el que hizo 
para Yaiba, confinmándolo como el juego 
que será Ninja Gaiden Z. Esta noticia 
pudo sorprender a muchos, pero real- 
mente es emocionante ver cual será 


el giró que le dara a la histoia de Ryu 
con esta presentación. Team Ninja tam- 
bién anuncio Ninja Gaiden Sigma Plus 
2, el cual será un port para PlayStation 
3. Hablando de ports, Square Enix no 
dudó en mostrar imágenes sobre como 
se verá Kingdom Hearts 1.5 HD REmiex 
para el PlayStation 3. 


Namco Bandai fue más reservado y solo 
dieron anuncios de 2 juegos en la misma 
serie: SD Gundam G Generation: Over- 
world y Gundam Breaker. El primero está 
programado para salir el 27 de septiem- 
bre mientras que Gundam Breaker es un 
juego nuevo para PlayStation 3 y PS Vita 
del cual tendremos que esperar para ob- 
tener más detalles. 


Por último uno de los juegos que no ver- 
emos hasta el 2013, pero que causó cier- 
ta sorpresa, es God Eater 2 el cual será 
lanzado para PSP y PS Vita, además de 
que también tendrá habilitado el sistema 
crossplay. Este juego tuvo bastante éxito 
en su segunda parte y su secuela ha 
dado bastante de que hablar. he 


Ultimas Palabras 


Aquí quien al final gana es... el deporte 


No soy la mayor autoridad para hablar de juegos de deporte, pero de lo que si les puedo hablar de 
aquellos que no son simuladores, sino una visión un poco distorsionada de las competencias. Uno 
de los que más recuerdo es Sega Soccer Slam, pues lleva la lucha en la cancha a una guerra con 
poderes y espectaculares enfrentamientos de 3 Vs 3. 


También llegue a probar raros experimentos como los juegos de Captain Tsubasa que combinan el 
deporte del balón con toques RPG. El chiste es que al final no importa el formato, pues el balompié 
prevalecerá por los tiempos de los tiempos, aún si el que lleva la pelota a la portería es Megaman, 
Mario o un Mii. 


Y es que no hay mejor ejemplo que el futból para convertirlo en una experiencia diferente, pues los 
remixes que han salido de cosas de basketball, baseball o tennis, terminan siendo aburridas, dema- 
siado técnicas o simplemente deforman tanto el concepto que termina en un ridículo para el deporte 
y para los que lo están jugando. Mi único deseo en estos momentos, no es que la Libertadores llegue 
a FIFA, sino que alguien localice Inazuma Eleven... ¡por favorl. 


El género más hermoso del mundo wy 


Como han notado a lo largo de esta publicación, la razón por la que nuestro estimado editor me con- 
trató fue para no volver a tocar un simulador deportivo en su vida... bueno, tal vez no tanto así, pero 
sí está claro que yo soy el verdadero amante del deporte en este equipo de redacción. 


Tal vez estas declaraciones van a provocar odio de los hardcore gamers, pero yo soy el clásico 
jugador que por cada partida de Gears of War juega diez partidos de FIFA para saciar la necesidad 
que sólo los fanáticos del fútbol sentimos cada fin de semana que iniciamos con la Liga Premiere y 
terminamos con el resumen deportivo de nuestra preferencia. 


Claro que amo los videojuegos, sino no estaría aquí cada día llevando a ustedes noticias, reseñas y 
reportajes, pero tampoco puedo ocultar que este amor se intensificó en el momento que mi rodilla me 
impidió continuar realizando deporte, ¿y cómo no hacerlo si me permite continuar viviendo lo mismo 
que en la cáscara con mis amigos? Es por eso que amo los simuladores deportivos, principalmente de 
fútbol, porque no son sólo un título más, son realmente una manera de vivir una segunda oportunidad. 


Cualquiera puede ser un deportista virtual laz 


En lo personal yo creo que los videojuegos de deportes son importantes porque expanden el en- 
tretenimiento y lo llevan más allá. Cualquiera podrá discutir que no es lo mismo jugar una partida de 
FIFA a echarse una cascarita con los amigos, lo cual es totalmente cierto. Pero algo que también es 
cierto es que una partida de FIFA con un completo extraño (o varios) puede ser más amigable, pues 
no tiene esos momentos incómodos cuando se seleccionan equipos, ni la “presión social” de hacer 
algo mal. Es cierto que jugar con los amigos no es adentrarse a un campo de batalla, pero a veces es 
un ambiente más tenso de lo que debería de ser. 


Es en este aspecto en el que siento el aporte de los videojuegos del género, pues la realidad virtual 
da más espacio para muchas cosas, incluyendo la fantasía. Además de que la modalidad online lleva 
estas posibilidades a otros limites. ¿En qué otro lugar los jugadores podrían ponerse en el lugar de 
sus equipos favoritos? ¿De qué otra forma podrían sentirse exactamente como sus ídolos? También 
debemos aceptamos que es la única forma en la que México podría ganar el Mundial. 
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¡LA PIESTA COMETA EN OCTUBRE 
a 


